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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan  
1. Media game edukasi berbasis aplikasi lectora inspire layak diterapkan pada 
pembelajaran akuntansi program keahlian akuntansi mata pelajaran 
akuntansi perusahaan jasa kelas X SMK Negeri 1 Pedan tahun ajaran 2016-
2017. Hasil penilaian kelayakan menunjukan menurut ahli media tingkat 
kelayakan media sebesar 97,4% yang tergolong dalam kategori kualitas 
“sangat baik”, menurut ahli materi tingkat kelayakan media sebesar 89,8% 
yang tergolong dalam kategori kualitas “Sangat Baik”, menurut praktisi 
tingkat kelayakan media83,8% yang tergolong dalam kategori kualitas 
“Baik”. Tingkat kelayakan media pada uji coba lapangan sebesar 4,58 
dengan kualitas “Sangat Baik”. Media game edukasi berbasis aplikasi 
lectora inspire secara umum memenuhi kriteria layak untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran akuntansi di SMK Negeri 1 Pedan. 
2. Media game edukasi berbasis aplikasi lectora inspire efektif mampu 
meningkatkan belajar mandiri siswa dengan pengaruh peningkatan yang 
signifikan. Pembelajaran menggunakan media game edukasi berbasis 
aplikasi lectora inspire diketahui lebih efektif meningkatkan belajar mandiri 
siswa dibandingkan dengan pembelajaran biasa menggunakan buku teks 
atau powerpoint, dibuktikan dengan perbedaan hasil rata-rata akhir tingkat 
belajar mandiri siswa pada kelas eksperimen sebesar 150,38 dengan 
kategori “Tinggi” lebih tinggi dari  kelas kontrol sebesar 126,06 dengan 
kategori “Sedang”. Signifikansi perbedaan peningkatan dibuktikan dengan 
uji statistik independent samples t-test dan paired samples t-test dengan 
taraf signifikansi 5%. Berdasarkan uji statistik independent samples t-test 
menunjukan hasil nilai signifikansi 0,000 < 0,05 maka Ho ditolak, hal 
tersebut menunjukan bahwa terdapat perbedaan tingkat belajar mandiri 
antara kelas kontrol dan kelas eksperimen, sedangkan uji statistik paired 
samples t-test menunjukan hasil nilai signifikansi 0,000 < 0,05 maka Ho 
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ditolak dan Ha diterima, hal tersebut menunjukan bahwa terdapat perbedaan 
tingkat belajar mandiri sebelum dan susudah diberi perlakukan pada kelas 
eksperimen 
B. Implikasi 
Implikasi merupakan rumusan tentang konsekuensi logis berdasarkan 
temuan peneliti bagi penelitian mendatang secara teoritis maupun parktis. 
Implikasi penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Implikasi teoritis 
Pengembangan media game edukasi  berbasis aplikasi lectora inspire 
efektif meningkatkan belajar mandiri siswa. Hasil penelitian ini mendukung 
penjelasan Widiastuti (2010: 333-339) menyatakan dalam penelitiannya 
bahwa penerapan media pembelajaran dalam bentuk gambar efektif 
diterapkan pada pembelajaran dan membawa dampak perubahan positif 
pada peningkatan belajar mandiri siswa. 
2. Implikasi praktis 
Media game edukasi  berbasis aplikasi lectora inspire dapat dijadikan 
sarana untuk meningkatkan belajar mandiri siswa dalam pembelajaran 
akuntansi. Penelitian ini membuktikan bahwa media game edukasi  berbasis 
aplikasi lectora inspire layak diterapkan dalam pembelajaran dan efektif 
dihunakan untuk meningkatkan belajar mandiri siswa di SMK Negeri 1 
Pedan, sehingga guru sebaiknya mempertimbangkan penggunaan media 
media game edukasi  berbasis aplikasi lectora inspire ini dalam pelaksanaan 
pembelajaran akuntansi mata pelajaran akuntansi perusahaan jasa. 
C. Saran 
1. Bagi siswa, diharapkan siswa mempertimbangkan penggunaan media game 
edukasi  berbasis aplikasi lectora inspire sebagai salah satu alternatif sarana 
belajar sarana belajar yang menarik. 
2. Bagi guru, diharapkan untuk dapat memanfaatkan media game edukasi  
berbasis aplikasi lectora inspire pada pembelajaran sehingga belajar 
mandiri siswa dapat meningkat. 
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3. Bagi sekolah, khususnya SMK Negeri 1 Pedan, diharapkan memberikan 
dukungan dalam penggunaan media game edukasi  berbasis aplikasi lectora 
inspire pada pembelajaran sehingga dapat memaksimalkan sarana prasarana 
yang telah tersedia. 
4. Bagi peneliti lain, diharapkan pengembangan dilakukan hingga langkah 
penyebaran produk ke sekolah-sekolah lain sehingga dapat meningkatkan 
belajar mandiri siswa, serta dapat menjadi salah satu variasi media yang 
menarik untuk melaksanakan pembelajaran. 
 
